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METODE PENELITIAN
3.1 [bookmark: _Toc201266090]Desain Penelitian
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan penelitian dan pengembangan yang sering dikenal istilah Research and development (R&D). Research and development (R&D) adalah proses atau langkah-langkah yang dilakukan untuk mengembangkan produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada. Konsep ini mencakup serangkaian metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektivitasan produk.
Penelitian ini akan dirancang menggunakan Model Pengembangan ADDIE. Model ADDIE menggunakan lima buah tahapan yiatu: Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi).[bookmark: _Toc185377515][bookmark: _Toc201265653]Gambar 3. 1 Model Pengembangan ADDIE
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1.1 [bookmark: _Toc201266091]Subjek, Objek dan Waktu Penelitian
1.1.1 [bookmark: _Toc201266092]Subjek penelitian
Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah ahli media, ahli materi dan respon guru, Siswa.
1. Ahli Angket 
Dalam penelitian ini terdapat subjek penelitian ahli angket, Penilaian ahli angket yang dilakukan oleh Dosen ahli media dari Universitas Muslim Nusantara Al-Washiliyah Medan, yang akan memberikan penilaian terkait kelayakan angket yang akan digunakan.
2. Ahli Media
Dalam penelitian ini terdapat subjek penelitian ahli media, Penilaian ahli media yang dilakukan oleh Dosen ahli media dari Universitas Muslim Nusantara Al-Washiliyah Medan, yang akan memberikan penilaian terkait kelayakan produk yang telah dikembangkan dalam penelitian ini.
3. Ahli Materi
Dalam penelitian ini terdapat subjek penelitian ahli materi, penilaian ahli materi yang dilakukan Dosen ahli materi dari Universitas Muslim Nusantara Al-Washiliyah Medan, yang akan memberikan penilaian terkait kelayakan produk yang telah dikembangkan dalam penelitian ini.


4. Guru
Dalam penelitian ini terdapat subjek penelitian guru, penilaian guru yang dilakukan oleh guru kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus, termasuk kedalam proses pengumpulan data dan memberikan tanggapan dan saran terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan.
5. Siswa
Dalam penelitian ini terdapat subjek penelitian siswa, Siswa pada Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus. Jumlah siswa dalam penelitian ini sebanyak 13 Siswa.
1.1.2 [bookmark: _Toc201266093]Objek Penelitian
Adapun objek dalam penelitian ini adalah Video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada pembelajaran IPAS materi Norma dalam Adat Istiadat Daerahku di Kelas IV SD Negeri 108306 Tanjung Garbus.
1.1.3 [bookmark: _Toc201266094]Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi Canva pada pelajaran IPAS di kelas IV SD, dilaksanakan di SD Negeri 108306 Tanjung Garbus pada bulanMaret 2025.
1.2 [bookmark: _Toc201266095]Prosedur Pengembangan
Dalam penelitian pengembangan media video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada pelajaran IPAS di kelas IV SD Negeri 108306 Tanjung Garbus, penelitian melakukan beberapa tahapan dari model pengembangan ADDIE yangh di gunakan. Adapun tahapan-tahapan yang dilakukan yaitu sebagai berikut:
1. Analisis (Analysis), Tahapan melakukan beberapa komponen analisis, seperti kebutuhan siswa, menganalisis kebutuhan guru, analisis kebutuhan media dan menganalisis kurikulum. Pada tahapan ini peneliti mengidentifikasi masalah dari berbagai kebutuhan agar dapat menghasilkan media pembelajaran interaktif yang akan di kembangkan. Tahapan tersebut akan dilakukan pada siswa kelas IV SD Negeri 108306 Tanjung Garbus.
2. Perancangan (Design), Tahap Design ini merupakan tahapan perancangan konsep media pembelajaran interaktif yang ingin dikembangan. Tahapan ini diawalin dengan penyusunan materi yang sesuai dengan kondisi siswa pada kelas dan juga di sesuaikan dengan kurikulum, perancangan media video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang sesuai dengan materi pembelajaran Ipas.
3. Pengembangan (Development), Tahapan ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran yang di kembangakan. Proses ini melibatkan beberapa validator, seperti validator ahli media, validator ahli materi dan validator ahli pembelajaran supaya mengetahui kelayakan media video animasi pembelajaran interaktif yang di kembangkan.
4. Penerapan (Implementation), tahapan ini dilakukan untuk menerapkan media pembelajaran berbantuan aplikasin Canva yang dikembangan pada proses pembelajaran IPAS Kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garubus. Tahapan ini juga bertujuan untuk mengetahui bagaimana keefektivan dan kepraktisan media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi Canva yang dikembangkan untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada pelajaran IPAS Materi Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku.
5. Evaluasi (Evaluation), Tahapan ini bertujuan untuk melihat suatu ketercapaian tujuan dari pegembangan media pembelajaran interaktif yang telah dirancang, sukses atau tidak. Tahapan evaluasi ini dilakukan untuk menentukan layak atau tidaknya media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi Canva yang telah di kembangkan.
1.3 [bookmark: _Toc201266096]Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data
Adapun teknik yang digunakan dalam pengumpulan data penelitian pengembangan media video animsi interaktif berbantuan Canva pada pelajaran IPAS Materi Norma dalam Adat Istiadat Daerahku, yaitu:
1. Angket (Kuesioner)
Angket yang digunkan pada penelitian ini yaitu beberapa angket validasi terhadap media pembelajaran berbantuan Aplikasi Canva pada pelajaran IPAS Materi Norma dalam Adat Istiadat Daerahku. Adapun ahli yang memberikan terhadap media pembelajaran antara lain:
a. Penilaian Ahli Media
Penilaian ahli Media dilakukan oleh Dosen ahli media dari Universitas Muslim Nusantara Al-Washiliyah Medan. Validasi ahli media bertujuan untuk memperoleh data yang digunakan untuk mengetahui kelayakan dari media video animasi interaktif berbantuan Canva sudah dikembangkan. Adapun kisi-kisi penilaian ahli media sebagai berikut:
	[bookmark: _Toc185376961]No
	Aspek Penelitian
	Indikator
	No Butir

	1.
	Kemudahan navigasi
	Sebuah CD interaktif harus dirancang sesederhana mungkin sehingga mahasiswa dapat mempelajarinya tanpa harus pengetahuan yang kompleks tentang media.
	1,2,3

	2.
	Kandungan kognisi
	Adanya kandungan pengetahuan yang jelas.
	4,5

	3
	Presentasi informasi
	Di gunakan untuk menilai isi dan program CD interaktif itu sendiri.
	6

	4
	Integrasi media,
	Media harus mengintegrasikan aspek pengetahuan dan keterampilan
	7,8

	5
	Artistik dan estetika
	Menarik minat belajar, maka program harus mempunyai tampilan yang menarik dan estetika yang baik.
	9

	6
	Fungsi secara keseluruhan
	Program yang digunakan harus memberikan pembelajaran yang diinginkan oleh peserta belajar.
	10


[bookmark: _Toc188637063][bookmark: _Toc197557643][bookmark: _Toc197562315][bookmark: _Toc201062678][bookmark: _Toc201265553] Tabel 3. 1 Kisi-kisi Penilaian Ahli Media









		

(Adri, 2007)
b. Penilaian Ahli Materi
Penilaian ahli Media dilakukan oleh Dosen ahli materi dari Universitas Muslim Nusantara Al-Washiliyah Medan. Validasi ahli materi bertujuan untuk memperoleh data yang digunakan untuk mengetahui kelayakan dari media video animasi interaktif berbantuan Canva sudah dikembangkan. Adapun kisi-kisi penilaian ahli media sebagai berikut:
	[bookmark: _Toc185376962][bookmark: _Toc188637064]No
	Aspek Penelitian
	Indikator
	NO Butir

	1.
	Pembelajaran
	Kesesuaian kompetensi dasar dengan standar kompetensi.
	1

	
	
	Kejelasan judul program.
	2

	
	
	Ketetapan penerapan strategi belajar (belajar mandiri).
	3

	
	
	Variasi penyampaian jenis informasi/data.
	4

	
	
	Kemenarikan materi dalam memotivasi pengguna.
	5

	2.
	isi
	Kejelasan isi materi.
	6

	
	
	Struktur organisasi/urutan materi.
	7

	
	
	Kejelasan contoh yang disertakan.
	8

	
	
	Kejelasan Bahasa yang digunakan.
	9

	
	
	Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar.
	10


[bookmark: _Toc197557644][bookmark: _Toc197562316][bookmark: _Toc201062679][bookmark: _Toc201265554]Tabel 3. 2 Kisi-kisi Penilaian Ahli Materi
	














          		(Radyan Pradana, 2012)
c. Penilaian Ahli kepraktisan (Respon Guru)
Penilaian ahli Pembelajaran dilakukan oleh Guru kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus. Validasi ahli pembelajaran bertujuan untuk memperoleh data yang digunakan untuk mengetahui kelayakan dari media video animasi interaktif berbantuan Canva sudah dikembangkan. Adapun kisi-kisi penilaian ahli media sebagai berikut:

[bookmark: _Toc185376963][bookmark: _Toc188637065][bookmark: _Toc197557645][bookmark: _Toc197562317][bookmark: _Toc201062680][bookmark: _Toc201265555]Tabel 3. 3 Kisi-kisi Penilaian Ahli Kepraktisan (Respon Guru)
	No
	Aspek Penelitian
	Indikator
	No Butir

	1.
	Aspek Kemudahan Penggunaan
	Item – item materi dijelaskan dengan sederhana (tidak berbelit).
	9

	
	
	Audio (suara) jelas.
	4

	
	
	Bahan yang digunakan mudah dipahami.
	1

	
	
	Ukuran tulisan dapat dibaca dengan baik.
	2

	
	
	Membuka video pembelajaran mudah.
	3

	2.
	Aspek Efisiensi waktu pembelajaran
	Durasi video animasi interaktif cukup dan memadai.
	8

	
	
	Video pembelajaran dapat disimak berulang kali.
	6

	
	
	Video pembelajaran membuat waktu kuliah menjadi efektif.
	5

	
	
	Video pembelajaran membuat waktu kuliah menjadi efisien.
	7

	3.
	Aspek Daya Tarik
	Slide materi dalam video pembelajaran ditampilkan dengan kopetensi yang seimbang.
	10

	
	
	Warna yang dipilih dalam slide menarik dan memberikan penekanan terhadap poin penting dalam kuliah.
	12

	
	
	Jenis huruf yang ditampilkan jelas dan menarik.
	11

	4
	Aspek Manfaat
	Penjelasan dalam video membantu memahami pokok materi yang disajikan. 
	13

	
	
	Video pembelajaran membantu untuk belajar secara mandiri.
	14

	
	
	Video pembelajaran membantu belajar saat.
	15


	(Hidayat et al., 2021)	
d. Kisi-kisi angket respon siswa.
Angket respon siswa akan diberikan pada siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus. Angket respon siswa diberikan bertujuan untuk memperoleh data yang digunakan untuk mengetahui respon siswa pada media pembelajaran video animasi interaktif yang telah peneliti kembangkan. Adapun angket respon siswa sebagai berikut:
[bookmark: _Toc201062681][bookmark: _Toc201265556]    Tabel 3. 4 Kisi - Kisi Angket Respon Siswa
	No
	Aspek Penelitian
	Indikator
	No Butir

	1.
	Aspek tampilan media
	Proposal layout (tata letak teks dan gambar)
	1

	
	
	Kesesuaian pilihan background 
	2

	
	
	Kesesuaian proposi warna
	3

	
	
	Keterbacaan teks
	4

	
	
	Kejelasan music atau suara
	5

	
	
	Kesesuaian animasi dengan materi
	6

	2.
	Aspek kemudahan penggunaan
	Pokok materi yang disajikan jelas 
	7

	
	
	Item-item materi dijelaskan dengan sederhana (tidak berbelit)
	8

	
	
	Audio (suara) jelas.
	9

	
	
	Bahasa yang digunakan mudah difahami
	10

	
	
	Kesesuaian animasi dengan materi
	11

	3
	Aspek daya tarik
	Slide materi dalam video pembelajaran ditampilkan dengan koposisi yang seimbang.
	12

	
	
	Warna yang dipilih dalam slide menarik dan memberikan penekanan terhadap poin penting dalam pembelajaran.
	13

	4.
	Aspek manfaat
	Penjelasan dalam video membantu memahami pokok materi.
	14

	
	
	Grafik yang ditampilkan mendukung pemahaman terhadap materi.
	15


(Hidayat et al., 2021), (Sunaryo Sunarto 2005)
2. Tes 
Tes yang digunkan pada penelitian ini yaitu beberapa soal essay, yang berkaitan pada pelajaran IPAS Materi Norma dalam Adat Istiadat Daerahku. Adapun soal essay sebagai berikut:


a. Kisi-kisi soal tes siswa.
Soal tes siswa akan diberikan pada kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus. Soal tes bertujuan untuk memperoleh data yang digunakan untuk mengetahui hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS. Adapun kisi-kisi Soal tes siswa sebagai berikut:
[bookmark: _Toc185376964][bookmark: _Toc188637066][bookmark: _Toc197557646][bookmark: _Toc197562318][bookmark: _Toc201062682][bookmark: _Toc201265557]Tabel 3. 5 Kisi-kisi Soal (Siswa)
	Kompetensi
	Materi
	Indikator soal
	Level
Kognitif
(C4, C5, C6)
	Bentuk
soal
	No
butir

	1. Mempelajari apa itu norma dan adat istiadat.
2. Membedakan peraturan tertulis dan tidak tertulis.
3. Mengidentifikasi norma dan pentingnya norma di dalam lingkungan masyarakat.
	Norma dalam adat istiadat daerahku.
	Siswa dapat membandingkan Apa saja persamaan dan perbedaan Adat istiadat di daerahnya dengan norma adat istiadat di daerah lain.
	C5
	Essay
	1

	
	Norma dalam adat istiadat daerahku.
	Siswa dapat membayangkan dampak positif dan negative jika norma adat istiadat di daerahnya tidak lagi dipatuhi.
	C4
	Essay
	2

	
	Norma dalam adat istiadat daerahku.
	Siswa dapat memodifikasi norma adat istiadat di daerahnya sesuai dengan zaman namun tetap bisa dihormati dan bermanfaat.

	C6
	Essay
	3

	
	Norma dalam adat istiadat daerahku.
	Siswa dapat menjelaskan bagai mana penerapan norma adat istiadat daerahku bisa diterapkan sehari-hari.
	C6
	Essay
	4

	
	Norma dalam adat istiadat daerahku.
	Siswa dapat membandingkan didaerahnya dengan daerah lain apakah masi menerapkan norma adat istiadat.
	C5
	Essay
	5


3.5 [bookmark: _Toc201266097]Teknik Analisis Data 
Analisis data angket dan penilaian yang digunakan untuk mengetahui tingkat kevalidan, keefektifitasan dan kepraktisan dari media video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang di kembangkan. Instrumen penilaian validasi media berbentuk angket yang berisikan butir pertanyaan dan skor pilihan. Apadapun validasi pada media penelitian ini berpatokan pada skla likert yang berkisar antara 1 samapi 5 adapun penjelasan yang digunakan sebagai berikut:

	Keterangan:
	P = Nilai akhir
	F = Rata-rata skor 
	N = Skor yang diharapkan 
Kriteria skor penilaian yang dilakukan oleh validator ahli pada anket validasi terhadap media pembelajaran interaktif berbantauan aplikasi Canva yang dikembangkan dapat dilihat pada tabel dibawah ini:   
[bookmark: _Toc185376965][bookmark: _Toc188637067][bookmark: _Toc197557647][bookmark: _Toc197562319][bookmark: _Toc201062683][bookmark: _Toc201265558]   Tabel 3. 6 Kriteria Penelitian
	Nilai
	Kriteria

	3
	Sangat Layak

	2
	Layak

	1
	Cukup Layak


Adapun Kriteria skor penelitian kelayakan media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi Canva yang di kembangkan menggunakan katagori penelitian sebagai berikut:
[bookmark: _Toc185376966][bookmark: _Toc188637068][bookmark: _Toc197557648][bookmark: _Toc197562320][bookmark: _Toc201062684][bookmark: _Toc201265559]Tabel 3. 7 Kriteria Skor Penilaian
	Nilai
	Kriteria

	81-100
	Sangat Layak

	60-80
	Layak

	40-60
	Cukup Layak

	20-40
	Kurang Layak

	0-20
	Tidak Layak


		      (Wita Triyani Dalimunthe, 2024)
Apadapun validasi pada hasil belajar pada penelitian ini berpatokan pada skla N- Gain yang berkisar antara 0,3 samapi 0,7 adapun penjelasan yang digunakan sebagai berikut:
[bookmark: _Hlk201180012]
Keterangan:
	Sposr 	= Nilai Akhir
	Spre	= Perolehan Skor
	Smax	= Skor Maksimal
Katagori atau tafsiran dari nilai N gain Score dapat menggunakan nilai N Gain langsung atau dalam bentuk presentase. Kriteria skor penilaian hasil belajar yang terhadap pada media pembelajaran interaktif berbantauan aplikasi Canva yang dikembangkan dapat dilihat pada tabel dibawah ini:
[bookmark: _Toc185376967][bookmark: _Toc188637069][bookmark: _Toc197557649][bookmark: _Toc197562321][bookmark: _Toc201062685][bookmark: _Toc201265560]Tabel 3. 8 Kriteria Gain Ternormalisasi
	Nilai N-gain
	Katagori

	g > 0,7
	Tinggi

	0,3 ≥ g ≥ 0,7
	Sedang

	g < 0,3
	Rendah


        (Sukarelawan et al., 2024)
Adapun Kriteria skor penelitian hasil belajar yang di kembangkan menggunakan katagori penelitian sebagai berikut:
[bookmark: _Toc185376968][bookmark: _Toc188637070][bookmark: _Toc197557650][bookmark: _Toc197562322][bookmark: _Toc201062686][bookmark: _Toc201265561]      Tabel 3. 9 Katagori Efektifitas N-Gain (Presentase)
	Presentase (%)
	Tafsiran

	> 76
	Efektif

	56-72
	Cukup Efektif

	40-55
	Kurang Efektif

	< 40
	Tidak Efektif


					(Sukarelawan et al., 2024)
Apadapun uji validitas butir soal penelitian ini berpatokan pada Rumus Koefisien Korelasi Product Moment Pearson, adapun penjelasan yang digunakan sebagai berikut:

Keterangan: 
 = Koefisien korelasi yang dicari 
N = Banyaknya peserta tes 
X = Nilai variabel X (skor item) 
Y = Nilai variabel 
Y (Skor item) Jika R hitung> R tabel maka butir item valid.
Apadapun uji Reliabiliitas butir soal penelitian ini berpatokan pada Rumus Alpha, adapun penjelasan yang digunakan sebagai berikut:
]
Keterangan:
  	= Reliabilitas Instrumen 
K   	= Banyak butir pernyataan 
	= Jumlah varians butir
	= Varians total




Kriteria koefisien korelasi reliabilitas tes: 
[bookmark: _Toc197557651][bookmark: _Toc197562323][bookmark: _Toc201062687][bookmark: _Toc201265562]Tabel 3. 10 Kriteria Koefidien Korelasi Reliabilitas Tes
	Interval Skor
	Kategori Reliabilitas

	0,80< r11 ≤ 1,00
	Sangat tinggi

	0,60< r11 ≤ 0,80
	Tinggi

	0,40< r11 ≤ 0,60
	Sedang

	0,20< r11 ≤ 0,40
	Rendah

	0,00< r11 ≤ 0,20
	Sangat rendah


(Riyani et al., 2017)
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